




An Experiment on Using Online Judge System in Introductory Programmlng Education
Kenji MATSUNAGA (School of Network and Info-ation, Senshu University)
Students majored in Computlng are required to acquire prOgrammlng Skills for丘fty years.
In introductory programmlng Classes, after students solve ten or programmlng exercises, their
ability to build correct programs is undeveloped. We introduced an online judge system which
automatically judge students'program to be correct in order that students can recognlZe Whether
their programs are correct. Some students acqulre the ability to build correct programs by uslng
the judge system. On the other hand, Some students used the judge system by try and error
manner so that they could acqulre the expected ability. We conclude that ratio between
submitted program and cotTeCt OneS is important factor in order to check weather a student
acqulre the ability.
キーワード:プログラミング,教育支援,デバッギングスキル







































































































赦員l 們ﾘ酬ﾂ?∴? 仆8輯?赦員l 
名TA,SA 冖ﾅD?ﾕ4?名TA′SA 冖ﾅD?ﾕ4?名TA,SA 
1-3名 ?ﾓ9kﾂ?-3名 ?ﾓ9kﾂ?-3名 
学生30 乂y?3?学生30 乂y?3?学生30 
～50名 ???ﾂ?`50名 ???ﾂ?`50名 
教員1 仆8輯?教員1 仆8輯?教員1 
名TA′SA 冖ﾅD?4?名TA′SA 冖ﾅD?4?名TA′SA 
1-3名 ?ﾓ9kﾂ?-3名 ?ﾓ9kﾂ?-3名 
学生30 乂y?3?学生30 乂y?3?学生30 
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int n,X,C-0,sum-0; /*筆者注: Cの値をゼロに初期化した*/












































1 1 46　　　　'vVrong Ar別府r･
1 1 lld AこCePted
1 l糾　　　　　1抑ftンng Anぅ舵r



























1 1 1 7　　　　'FVTOn呈Ans榊er
1 H了　　　　　榊r{Jng Ansl鳩r
1 I 17　　　　　　仙rL-lg A-1与柵r･
1 1 ～ll Jkepted
1 l幻　　　　　柑or嵯ArGV婚r










1 1 20　　　　　州mng Ansv婚r
1 I 20　　　　　桝TOng ArrsvJer
lは1　　　　　　触C曽P鴨d
l 121　　　　Prestn指tk.∩ E汀｡r
1 1 21　　　　　的■ト二･rlg Anミ･..･.･ウr
1 1 21　　　　　桝relng AnS仰望r
1 1 21　　　　　LINron皇Anf,VVeT
1 1 2E?J lIvL托n呈Ans･.鳩r
1 1 17　　　　　榊mng Ansv婚r
1 1 l率　　　　　　CL=′mPib Error
1 1 17　　　　　柵rong AnsvJer












2010-06-〔I3 16 56 09
201 0-06-0:3 16.53.08



























2t)10-〔巧-06 1 7 56 07
2010135-06 1 7:55 26
201〔ト05-06 1 7こ4437
201 〔ト05-06 1 7:40二55
201糾汚一端1 7こ3823
2010-05-06 17:21 01





2010-04-22 1 7:43 57
201O瑚-22 1 7:3S.57
2010-04-22 1 7二35 26
201〔ト04一三2 1731 31
2010-0上卜22 17二3056
2〔110-04-22 1 7.27 44
2010114-22 17-26 29
201L1-04-2'2 1 7.24 1 1
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<テキスト.参考文献> 
特定のテキストに基づいて講義を行うことはないが,文法や関数のレファレンスとして,あるいは自習 
の目的のために,何か卜冊,書籍を購入しておくことが必要であるo 
例えば, 
柴田望洋『新版明解C言語入門編』ソフトバンククリエイティブ 
成績評価の ?hｭH6X5?rゴ?鎚ｯｩih6X5?rゴ??
方法 ?ﾘ+?X*(+?ｨ*?ﾈ6X5?x,ﾉ5?H*ｨｼ?ｸ,?ｸ*(?ﾘx,ﾒﾈﾘxﾇi5?｣S???(+X,H*(,H.?8ﾘxｦ?h+x.??h*｢?
ある○ 
履修上の留 ??ｸ588ｨ5??亊h+x.冰ﾉOY&ﾘ?*ｨ,?(ｧy?,ﾒﾉ?ｯｨ,?4?ｸ588ｨ5??倡hﾖﾉd?/?ｨ?+x.??h/?H侔?
意点 ?x.愈(5(98788X?5?h6ﾈ6(6x8?ｸ4?ﾊ)?yﾘ8ｨ6X8?h?8,Xｧx?+x.??X,ﾈ自YH*｢ﾈ7h8ﾘ4???84?ﾂ?
理解には必要となるo 
本講義は｢プログラミング演習｣と一体となって進められるo 
その他 ?h8ﾘ4???84???X,Bﾉ?*ﾘ,ﾈﾜX?,ﾘﾚ)>??H+h.?｢ﾈ?ﾝｸ,俾兒ｨ,ﾈ??,ｨ.?ﾈ7h8ﾘ4???ｨ,X*ｸ+ﾒ?
ときの喜びは格別なものがあり,それにより高い学習意欲を得ることができるo 
時間をかけて自ら考え実践すれば,本学部の学生誰もが修得できる範囲を扱うようにしている0本授業 
内で用意する演習時間及び｢プログラミング演習｣の授業に集中して取り組むとともに,授業時間外に 
も自習する時間を用意すること○不明な点があれば,積極的に質問し,速やかに解決することo 
処理系は,大学で貸し出すことができるので,自宅でも学習できるo 
プログラミング演習の講義要項
講義内容 <科目の概要>
本講義は,プログラミング入門と対になった演習科目である｡プログラミング入門で学習した知識に
関連する具体的な課題が示され,それを計算機上でプログラミングし実行し,正しいプログラムが完成
したら提出する｡
プログラミング入門における理論的な説明と,プログラミング演習での実習を組み合わせることに
よって,プログラミングをより深く理解してもらうことが, 2つの講義の目的である｡
プログラミングに関しても, ｢習うより慣れろ｣という外国語習得の一般原則が当てはまる.自力でプ
ログラム構造を考え,プログラムを入力し,実行し,誤りを修正する作業を体験することなしに,プロ
グラミング能力を会得することはできない｡プログラミング入門に対するプログラミング演習の意義は,
まさにこの点にあるといえる｡
<学習･教育目標>
プログラミング入門の学習･教育目標と同じ｡特に,以下の点が重要である｡
(1)自分にも他人にも理解しやすいプログラムを記述できる｡
(2)正しくプログラムが作成できているか確認する手法を身につける｡
(3)プログラムが誤っている場合に,誤りを発見し,修正する方法を身につける｡
<授業計画>
プログラミング入門と連動して進めて行くが,次のような内容が含まれる｡ (順番が入れ替わる可能性
がある)
1処理系の利用方法
2　プログラミング言語の基本(盟,変数,式,文,評価など)
3　入出力,条件分岐
4　繰り返し
5　配列
6　これまでの学習した内容の総合課題,デバッグ技術
7　実数型,ライブラリ関数を利用するプログラミング
8　2重ループ, 2次元配列
導入プログラミング教育におけるオンラインジャッジシステムの活用の試み　　　　　　　41
9ユーザ定義関数を利用したプログラミング(1) 
10ユーザ定義関数を利用したプログラミング(2) 
11文字列,文字型 
12これまでの学習した内容の総合課題,デバッグ技術 
13実技テスト 
<テキスト.参考文献> 
｢プログラミング入門｣の講義資料 
さらに,文法や関数のレファレンスとして,あるいは自習の目的のために,何かl冊,書籍を購入して 
おくことが必要であるo 
例えば, 
柴田望洋『新版明解C言語入門編』ソフトバンククリエイティブ 
成績評価の 們?ｸ怏mｨ,?ﾈ,Xｯｩih韋ﾋ?X,ﾘ,?ﾒﾉh茨hｼh,X??+x.?ｹ?,??x.假h?Z?ﾉ>?X,??X,IUﾘ廁+x.愉??
方法 ?X*ﾙ4ｹ?,??ｸ588ｨ5???ﾈ粂+X,H*(.?鎚ﾖﾈ粂+X+ﾘ4?ｸ588ｨ5???ｹ?,?(?6h4(984?ｩd???(,B?
プログラムにしているか,適切な入力データを使ってテストしているか,以上のことを適切に説明でき 
ているか,などの観点で評価する.毎回の講義を10点満点で評価し,それを合計したものを1(氾点満点 
に換算するo 
また｢プログラミング入門｣のテストの点数が著しく悪い場合,理解しているかどうかチェックする 
ため,実技テストを課して合否を判断するo 
3回を超えて欠席した場合には,いかなる欠席理由であろうと単位をつけない○他の学生の作成したも 
のを単に写して提出したことが判明した場合には単位をつけないo 
履修上の留 ??ｸ588ｨ5??亊h+x.冰ﾉOY&ﾘ?*ｨ,?(ｧy?,ﾒﾉ?ｯｨ,?4?ｸ588ｨ5??倡hﾖﾉd?/?ｨ?+x.??h/?H侔?
意点 ?x.薬?
本講義は｢プログラミング入門｣と一体となって進められるo 
具体的な諸注意は,1回目の授業のときに説明するo 
1)すべての授業に出席することが原則である○ 
2)提出が求められているすべての課題を提出することが必要であるo 
その他 ?h8ﾘ4???84?做ｸ,ﾈ?ｼh鳧ｭH,ﾒﾈﾈ?X,I+x*ﾘ,ﾘ,?(,ﾈ,Rﾈ*?x*?h-?h8ﾘ4???84?ﾉnX,ﾈ?ｼi>?R?
を復習してから授業に臨むことo積み重ね式の授業構成になっているので,それまでの課題を自ら取り 
組み理解していかないと,次の課題に取り組めなくなるので注意することo 
習熟度別クラスを編成する予定であるoクラス編成の方法は,1回目の授業のときに説明するo 
